El dibujo es algo innato en las personas. Podemos 
decir que aprendemos a dibujar antes que a escribir, 
incluso, mucho antes, descubrimos que esas manchas 
y rayas con formas caprichosas atrapan aquello que 
existe a nuestro alrededor. Inventamos historias a par- 
tir de pequeños signos que hacemos sobre una super- 
ficie plana (el papel, la mesa, la pared). Es parte de la 
magia del dibujo. Descubrimos el mundo a medida que 
vamos dibujándolo. Un dibujo no es solo una represen- 
tación de la realidad, en un sentido figurativo, sino el 
resultado de nuestra forma de percibirlo. Es el “output” 
de nuestros sentidos. 


No existe un mal dibujo y un buen dibujo, 
el bien o el mal ejecutado. Cada esbozo que se reali- 
za constituye una manera de pensar o sentir nuestro 
entorno, conceptualizando una idea o una sensación, 
mientras que nos posicionamos frente al contexto. En 
este sentido, dibujar nos sirve para identificarnos como 
sujetos en relación con los demás. Copiamos. Copiamos 
mucho. Aprendemos copiando. En esa acción de tomar 
de otros hay algo que no alcanzamos y que vamos so- 
lucionando con la práctica (una silla que no es fiel a la 
perspectiva, un personaje animado que no guarda la 
proporción con el original, un dibujo “bien resuelto” de 
un amigo al que intentamos imitar, etc), apoyándonos 
de los recursos que hemos encontrando en el propio 
proceso de dibujar. Dibujar es hallar soluciones conti- 
nuamente, imaginar alternativas y caminos nuevos. 


Además de copiar, el garabato 
es otra vía de desarrollo. Garabateas en 
una superficie como tanteando sobre el 
terreno una idea que no sabes todavía 
como definirla, balbucear una palabra 
que no recuerdas bien. La copia y el ga- 
rabato alteran el lenguaje, uno a base 
de la repetición inexacta, el otro porque 
tantea vocablos. Sin embargo, en la co- 
pia sabes hacia donde vas mientras que 
en el garabato dejas que sea el propio 
dibujo quien te diga a donde ir. Sola- 
mente hay que ser pacientes para que 
entre los trazos, que en principio pare- 
cen desordenados, surjan personajes y 
relatos. 

Es sencillo hacer aparecer lo 
fantástico de unas simples rayas: con 
unos ojos y unas piernas se convierten 
en monstruos, agréguenle una oración 
corta en primera persona y conocerán 
a un nuevo amigo. Cuando el garabato 
se transforma en monstruo empieza a 
hablar, es como la leyenda del golem de 
Praga. Entonces podemos contar su his- 
toria ¿qué ha hecho?,¿de dónde viene?, 


¿cómo se llama? Con cada nuevo ele- 
mento que agreguemos, por pequeño 
que sea, empezaremos a construir una 
historia. Si estos elementos nuevos son 
realizados por otra persona, empezare- 
mos a entender el funcionamiento de la 
creación colectiva. Las cosas pequeñas 
pueden aportar grandes soluciones:-di- 
bujar una hormiga o un grano de arroz 
del tamaño de un coche o una monta- 
ña nos puede transportar a otro mundo. 
Redimensionar el mundo en un gara- 
bato es un ejercicio para definir-nues- 
tro entorno a partir de la extrañeza, de 
lo divertido, de lo que está fuera de las 
normas. Es plantear el mundo a nuestra 
medida. En este nuevo mundo una es- 
coba no es una escoba sino un pincel, el 
cartón de leche ha dejado de ser el con- 
tenedor de un líquido para ser basura 
para ser una pluma con la que escribir. 
Un folio manchado no es un folio man- 
chado, es la piel de un personaje. 


La Escuela del Garabato parte 
de las experiencias de la dibujante es- 
tadounidense Lynda Barry y sus talleres 
de cómic para personas (adultos y niños) 
que dicen no saber dibujar. En los talleres 
dirigidos a niños, Barry plantea el dibu- 
jo libre, garabatear en silencio y ver qué 
surge de allí. Barry dibuja con los niños, 
es una más dentro del taller, los observa 
en silencio sin dar directrices más allá de 
una o dos pequeñas pautas. Es impor- 
tante este momento. Para que surja algo 
real del dibujo, para que aflore una “voz 
propia” del dibujante, el dibujo debe ser 
acompañado, no guiado. Esto quiere de- 
cir que el laboratorio se plantea como un 
espacio para que ocurran cosas sin tener 
que dar indicación, normas, estructuras 
demasiado concretas. Son los propios di- 
bujantes los que implementarán solucio- 
nes a los problemas de representación, 
son ellos los que construirán su relato a 
su propia medida. Para Barry, el garabato 
(y el monstruo) son los elementos princi- 
pales para aprender a dibujar y aprender 
del dibujo, ya que no están sujetos a la 
representación real de los objetos y el 
espacio. Esta manera de entender la en- 
señanza de dibujar guarda relación con 
el dibujo libre de Celestin y Elise Freinet. 
Según la escuela Freinet, el dibujo libre 


supera el realismo de la enseñanza co- 
mún al estar basada en el adiestramien- 
to de la coordinación entre la percepción 
visual y la habilidad motriz de la mano, 
ya que incita a la imaginación sensible 
del niño, alejándose de los fundamentos 
básicos de la observación objetiva y rei- 
vindicando una participación directa del 
niño frente a su realidad y la expresión de 
sus emociones personales. 

Además de los trabajos de Ly- 
nda Barry y las experiencias de Celestin 
y Elise Freinet, los ejercicios planteados 
se inspiran en trabajos de otros artistas y 
colectivos gráficos como Paul Cox, Alba 
Feito, Taro Miura, Bruno Munari, Jérémie 
Fischer, Atelier McClane, Ruth van Beek, 
Marion Pinaffo, César Fernández Arias, 
Lara Norscia, Milimbo, María Ramos, 
Oficina Arará, entre otros. 
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OBJET/VOS 


El objetivo de la Escuela del Garabato es crear el 
ambiente ideal para dejar salir ciertas inquietu- 
des a través del dibujo. Despertar y/o mantener 
viva la imaginación del estudiante, dejándo- 
les encontrar su propia manera de dibujar y 
estimulando la colaboración con otros. En la 
Escuela del Garabato el dibujo es un fin en sí 
mismo, pero a la vez es un camino para com- 
prender el mundo que nos rodea, permitiéndo- 
nos analizarlo desde la mirada del infante, de lo 
pequeño a lo grande, para así puedan volver a 
construirlo a su medida. 

A partir de la práctica del dibujo podre- 
mos encontrar otras habilidades a desarrollar, 
como el relato oral, la redacción, la observa- 
ción, además de aprender ciertas pautas que 
nos hagan conscientes de la cultura visual pre- 
sente en nuestro día a día (reconocer lo que es 
un ícono, su significado, por qué la imagen es de 
tal o cual manera, etc). 


Los ejercicios que se plantean 
en la Escuela del Garabato, empiezan 
con trabajos individuales, de autocono- 
cimiento, para ir, poco a poco, desarro- 
llando propuestas donde los estudiantes 
tienen que cooperar en la elaboración 
de distintos trabajos, como por ejemplo 
dibujos colectivos de grandes dimensio- 
nes donde sea necesario el consenso. 
Con esto se pretender hacer conscientes 
de, así como existen distintas maneras 
de dibujar, existen distintas maneras de 
sentir y percibir el mundo, desarrollando 
un sentido de la empatía con el otro y su 
trabajo. También se planteará el aporte 
del hogar en el desarrollo de los ejerci- 
cios, involucrando a familiares o gente 
cercana. 

Si bien nos gustaría pensar en 
este programa como una guía libre y 
desordenada que pretende potenciar 
el autoaprendizaje a través de la propia 
práctica y la curiosidad que pueda des- 
prenderse de ella, también somos cons- 
cientes de que a la hora de plantear los 
ejercicios al grupo, debemos motivarlos 
ofreciendo un objetivo final concreto, 
palpable, que les haga sentir que han 
construido materialmente algo a lo largo 
de las semanas que hayan dedicado a 
dibujar. En la última parte del programa 
se propondrá la realización de 2 traba- 
jos colectivos: el primero será una pe- 
queña publicación de combinación de 
dibujos (a manera de libro ilustrado), 
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en la que, además del dibujo, se propi- 
ciará la construcción de figuras móviles. 
A partir de estas figuras se desarrollará 
un teatrillo con máscaras y marionetas 
de cartón, las cuales podrán ser pasea- 
das fuera del aula o sirviendo de deco- 
rado para una representación. Ambas 
propuestas tienen como objetivo su- 
gerir al alumno que a través del dibujo 
somos capaces de producir nuestros 
propios libros y juegos, usando aque- 
llo que tengamos por casa. Una tercera 
propuesta es la de realizar una bitácora 
online donde se puedan ver algunos de 
los resultados, tanto de los ejercicios 
propuestos como de otros juegos que 
los alumnos puedan generar en el trans- 
curso de las sesiones. En todos los casos, 
el objetivo final es sacar al dibujo a un 
espacio de juego que se pueda com- 
partir, más allá de los límites del aula, 
pudiendo ser replicados en casa u otros 
entornos. 


Las propuestas de la Escuela del Garabato estarán basadas en el en- 
sayo y error. Se aconseja, de ser posible, repetir los ejercicios en más 
de una ocasión. Algunos de ellos van adquiriendo nuevos sentidos al 
volverse a hacer, las soluciones encontradas en una primera instan- 
cia se van volviendo más complejas, se irán puliendo los gestos y las 
líneas, y una misma propuesta podrá encontrar distintos resultados 
cada vez que se lleva a cabo. Repetir un mismo ejercicio puede dar 
la sensación de perfeccionamiento a quien lo realiza. El número de 
veces por ejercicio queda a criterio del tutor. 


Las actividades también están 
planteadas para seguir una progresión, 
aunque se pueden hacer en desorden 
(obviamente amamos el desorden), re- 
petir un mismo ejercicio en diferentes 
etapas de desarrollo o combinarlos. El 
resultado de cada ejercicio será un ele- 
mento más dentro del teatrillo que se 
propone como final de la Escuela del 
Garabato. No se debe descartar ningún 
dibujo, ninguna mancha, por más mal 
hecho o insignificante que parezcan. 
Todos los dibujos hechos serán poten- 
cialmente reutilizables, completados 
y/o adaptados en futuros dibujos. La 
propuesta cuando tanteamos es que no 
hay trazo banal sino que dentro de esa 
exploración, prueba, garabato, hay un 
camino hacia la concreción de un dibu- 
jo final. Se pondrá a disposición un blog 
donde se podrá ir subiendo los resulta- 
dos de cada actividad, así como varian- 
tes de las mismas, para enriquecer y fo- 


mentar la adaptación de las propuestas ; 


a las especificaciones de cada clase. 


Aún así, amar el garabato no 


nos exime de cierta rigurosidad técnica, 
ambas partes deben complementarse, 


aunque lo que buscamos es la frescura 
del gesto, el valor del ingenio sobre la 
claridad. Al basarse en el dibujo libre, 
no creemos conveniente un sistema de 
evaluación, lo que se busca es el disfru- 
te por el dibujo improductivo. En este 
aspecto, si bien se proponen ejercicios 
técnicos de escritura y dibujo, siempre 
tenderemos a valorar la espontaneidad 
sobre “lo correcto”. 

Se trabajará en grupos redu- 
cidos, con un máximo de 5 participan- 
te por grupo, pudiendo intercambiar 
miembros si así lo ve conveniente el 
educador. También se propondrán dife- 
rentes actividades que necesiten hacer- 
se al aire libre o que tendrán parte de su 
desarrollo en casa con la colaboración 
de personas cercanas. 

Las palabras claves a tener en 
cuenta son: observar, intuir, experimen- 
tar, tantear, dar vueltas. 


Las actividades planteadas están 
pensadas para realizarse de ma- 
nera individual y/o grupal, para 
personas de 6 a 12 años. Habrán 
actividades cuyo desarrollo se 
vuelva mäs complejo en un ran- 
go de edad que otro, y habrá en 
las que tendremos que dedicar 
más tiempo, sin embargo todas 
son aplicables a cualquier edad. 
Las actividades tienen una dura- 
ción de 45 minutos, 60 minutos 
y 120 minutos (estas pueden ser 
divididas en 2 sesiones). 

Se proporcionarán los 
materiales básicos para el con- 
junto de ejercicios, a los que ten- 
dremos que añadir elementos 
traídos de casa, encontrados por 
los exteriores o lo que ya estén 
en el aula. Además se incentiva- 
rá el reciclaje para la creación de 
nuestras propias herramientas. 

Cada ejercicio irá acom- 
pañado de una ficha que le expli- 
que a los participantes los pasos 
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a seguir (la parte de NOTAS PARA ALUMNOS), 
una suerte de instrucciones básicas con las cua- 
les empezar a dibujar, pero que den pie a im- 
provisar. El educador tendrá la guía completa 
para poder alterar libremente los enunciados 
de las propuestas a dibujar si así lo desea, con 
el objetivo de vincular la práctica del dibujo con 
alguna otra área de clase que se esté desarro- 
llando en el semestre. Lo único que debe evitar, 
en la medida de lo posible, es la guía a la hora 
de plantear los ejercicios. 

Complementario a los ejercicios de 
clase, hemos creído conveniente proponer otros 
muy sencillos que puedan hacer en casa y fuera 
del periodo escolar. 


BLOQUE 4 


Los dos ejercicios que conforman este bloque 
son adaptaciones de propuestas que hace 
Lynda Barry en sus talleres de cómic. 
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DESTINADO A TODOS LOS CURSOS 


- Folio blanco A4 


- Rotuladores negro, verde, 


azul y rojo 


Este es un ejercicio de iniciación. Un 
rompe hielo. Sirve para perderle el miedo 
a garabatear por garabatear, por recu- 
perar el placer de hacer rayas y manchas 
sin ton ni son, sin pretensión alguna, con 
el único objetivo de divertirnos o sacar- 
nos algo de la cabeza (aunque al empe- 
zar no sepamos bien el qué). No hay pre- 
misa inicial. Los dibujos serán abstractos 
principalmente, aunque si el estudiante 
lo desea también pueden ser figurativos, 
de algún personaje conocido, algo he- 
cho de memoria que el estudiante quie- 
ra repetir, etc. Para incentivar la no figu- 
ración se puede proponer realizarlos sin 
alzar el rotulador del papel, o hacerlos 
con los ojos cerrados. Esto es optativo 
a criterio del docente. Lo importante es 
estar los primeros 10 minutos dibujan- 
do, cada uno solo frente al papel, y de 
ser posible en silencio. Esos 10 minutos 
no solo permite “soltar la mano” (como 


se dice en la jerga dibujil) sino a tener 
una pausa frente al ritmo de la rutina. 

Posteriormente a esta intro- 
ducción, pasaremos a convertir en per- 
sonajes nuestros dibujos más deformes, 
aquellos que parecen producto del error. 
Esto se lleva a cabo de manera muy sen- 
cilla: poniendo ojos (dos puntos), patas 
(dos palitos verticales) y brazos (dos pa- 
litos horizontales), este acto sencillo y 
mágico a la vez permite encontrar lo ex- 
traordinario en donde pensábamos no 
había nada. 


La primera parte de este ejercicio se 
puede realizar antes de cada sesión. Es 
un ejercicio de calentamiento, de soltar 
la mano, de probar sacar nuevos perso- 
najes y situaciones, con su repetición se 
puede conseguir encontrar ciertas pau- 
tas O patrones que ayude al estudiante 
a perfeccionar su manera de dibujar. La 
duración total de esta propuesta es de al 
menos 45 minutos. 


NOTAS PARA ALUMNO 


a) Garabatear en silencio durante 10 mi- 
nutos en folios A4. Pueden ser varios di- 
bujos. No necesitas hacer un dibujo “real”, 
solo rayar y rayar. Lineas curvas, rectas, en 
sierra, ondulantes, caprichosas, tachan- 
do, emborronando. Garabatos grandes y 
pequeños. No es necesario que llenes el 
papel, cuando creas que has rayado sufi- 
ciente, coge otro papel y vuelve a probar. 


b) Coge un folio en blanco y realiza 
4 garabatos pequeños con rotula- 
dor verde o azul. Repite la acción 
en 4 folios más. 


c) Con un rotulador negro o rojo, convier- 
te los garabatos en monstruos: agréga- 
le ojos, piernas, brazos, sombreros, etc. 
Puedes intercambiar tus garabatos con 
los de algún compañero de modo que 
cada uno convierte en monstruos los 
garabatos del otro. 


d) Coge un folio en blanco y divídelo en 
4 secciones. Copia uno de los monstruos 
surgido en la tanda anterior en el primer 
panel. Dibuja a los familiares de ese 
monstruo en el segundo panel. Dibuja a 
sus mejores amigos en el tercer panel. Di- 
buja al monstruo de mayor, bailando solo 
su canción favorita. Cántala si quieres. 
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a) ¿DE QUÉ SE TRATA Y CÓMO SE 
IMPLEMENTA? 


Este es un ejercicio de iniciación. Un rompe 
hielo. Nos ayuda a situarnos con respec- 
to a lo demäs y con cömo nos vemos. 
El ejercicio es como un juego de rol que 
le permite a quien lo realiza proyectarse 
en personajes creados por si mismo de 
manera veloz, casi inconsciente, y a los 
que iremos agregando peculiaridades y 
biografias. El otro yo es el avatar para los 
futuros juegos, es un modo de vincular lo 
ordinario y lo extraordinario. 

El ejercicio se plantea como una 
serie de autorretratos veloces. No son 
autorretratos al uso, sino que se trata de 
que los participantes se dibujen como si 
fueran otra cosa (un animal, una planta, 
una fruta, un vehiculo, un personaje de 
ficción) o en una situación absurda (bai- 
lando con un perro, durmiendo con 3 
gatos, escapando de la cárcel, viviendo 
bajo el mar). Estas premisas pueden estar 
escritas en pequeños trozos de papel y 
ser seleccionadas al azar por cada uno de 
los participantes (todos los autorretratos 


serán diferentes) o por el 
tutor (todos los autorre- 
tratos parten de la misma 
premisa). 

Tras finalizar el 
ejercicio se puede comen- 
tar los resultados e inter- 
cambiarlos. 


b) TIEMPO / 
REPETICIÓN. 


Aunque el ejercicio inicial 
en sí se puede realizar en 
menos de 10 minutos, es 
recomendable darle tiem- 
po y procurar repetirlo 
con distintas variantes. El 
tiempo aproximado para 
la realización de todos los 
pasos propuestos, una 
sola vez, es alrededor de 
45 minutos. 


NOTAS PARA ALUMNO 


MI OTRO YO 1 


a) Coge un folio en blanco y pliégalo por la 
mitad de modo que te queden 4 carillas. 


b) En la primera carilla hazte un autorretrato en 
5 minutos. En la segunda, vuelve a hacerte el 


autorretrato pero en 2 minutos. Vu 


para arriba o de cuerpo entero. 


MIOTRO YO 2 


cuatro trazando una cruz qu 
de lado a lado del folio. 


b) En cada secciön del pape 
jate como una planta, una 
un animal y un superheroe 


elve a hacerte 
el autorretrato en 1 minuto en la tercera carilla. 
Completa el folio haciéndote un autorretrato 
en 10 segundos en la cuarta carilla. Los retratos 
pueden ser de hombros para arriba, de cintura 
a) Coge un folio A4 y divídelo en 
evaya 
| dibú- 
fruta, E 
(estas 


I” 


consignas pueden variar por ¿un 
vehículo?¿un músico?¿bailan- ® 
do con 3 gatos?¿escalando una 
montaña?). Tienen 5 minutos para 
realizar los 4 dibu]os. ( 
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MI OTRO YO 3 


a) Escoge uno de tus nuevos avatares e 
imagina una historia en 4 viñetas. Coge 
un folio en blanco y doblado a la mitad 
como en la primera parte del ejercicio. 
Dibuja una escena en cada carilla. ¿Qué 
pasaría si fuera una zanahoria?¿Tría a la 
escuela si fuese un caballo?¿Cómo des- 
cubrí que era un superhéroe? Dibújate 
como si fuera sábado (o lunes, o verano, 
o invierno, o marzo). 


b) Generar interacciones 
entre los alter-ego de ma- 
nera oral con los demás 


de la clase. Mi yo-zanaho- 
ria haciendo las cosas que 
hago en un día cualquiera. 
Mi yo-zanahoria haciendo 
cosas extraordinaria (volar, 
saltar muy alto, hablar con 
animales, etc). Coménta- 
selo a tus compañeros. 


ELO®UE2 


Estos ejercicios son inspirados 
en los procesos creativos de 
Leo Quievreux, Atelier McClane, 
María Ramos y Jérémie Fischer. 


RECOMENDADO PARA 
CURSOS DE 9 A 12 
AÑOS PERO APTO PARA 
TODOS LOS CURSOS 


MATERIALES BÁSICOS 


- Papel A4 
- Papeles de colores 


- Rotuladores 
- Tijeras 
- Pegamento en barra 
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OTROS MATERIALES 


- Fotocopias de fotos propias 
- Fotos de revistas 


NOTAS PARA DOCENTE 


En este ejercicio pondremos en juego.el 
proceso y el azar en el dibujo. Es posible 
que cuando dibujemos lleguemos a un 
punto de estancarnos por no saber hacia 
donde tirar. La propuesta plantea que 
el dibujo es un proceso constante don- 
de debemos estar listos para cuando el 
“error” aparezca y no verlo como algo 
negativo, sino como una invitacion a re- 
plantear nuestros trazos. 

En una primera parte, el ejercicio 
nos propone la realizaciön de collages a 
partir de fotografias de revistas o prensa, 
y de fotografias propias (que pueden ser 
tomadas expresamente para el ejercicio). 
Estos collages nos servirán de bocetos 
o modelos, permitiéndonos jugar con 
la deformidad y distorsión, y no tanto 
con “lo real”. En el proceso también plan- 
teamos el juego con los compañeros de 
clase, poniendo en común las imágenes 
recortadas e interviniendo sobre el dibujo 
del otro. Para esto, el ejercicio se debe 
desarrollar en grupos de 5 personas apro- 
ximadamente, sentados en círculo con 
un recipiente (una bolsa o una caja, por 
ejemplo) en el centro. 
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Además de vincular el dibujo con 
el collage, el ejercicio también puede ser 
útil para hablar de las distintas formas 
y Características que tienen los cuerpos, 
nuestra subjetividad estética de la apa- 
riencia, y la construcción de identidades. 


El ejercicio se puede desarrollar en 1 
hora, dependerá de la cantidad de recor- 
tes que se hagan y las posibilidades de 
combinación posible. 
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NOTAS PARA DOCENTE 


b) TIEMPO / REPETICION. 


Este ejercicio se puede dividir en dos 
partes: dentro del aula y fuera del aula. 
Dentro del aula las sombras serán crea- 
das por la propia clase de manera mäs 
controlada, aplicando el ensayo y error 
hasta generar las figuras deseadas. Fuera 
del aula dependerä el clima del dia. Cada 
secciön durarä alrededor de 60 minutos 
cada una, pudiéndose realizar a conti- 
nuaciön o en dias diferentes. 


NOTAS PARA ALUMNOS 


a) En grupos de 5 participantes, y con lá 
ayuda de un proyector, un flexo ০,079 
linterna, hagan sombras sobre una pa- 
red lisa o sobre el suelo. Las sombras 
pueden ser de objetos o generadas por 
vosotros mismos usando las manos y el 
cuerpo. Con un rotulador, copia la som= 
bra proyectada en un folio A4. Cam- 
bien la forma de la sombra moviendo o 
cambiando los objetos usados, y en el 
mismo folio o en uno nuevo, vuelve a 
copiarla. Si usas el mismo folio, usa un 
rotulador de distinto color. Hagan hasta 
4 sombras distintas. Al finalizar, escribe 
una frase sencilla debajo de cada som- 
bra. Esta puede ser una orden, una pre- 
gunta, la letra de una canción, etc. 


Marca sobre el 
suelo la sombra 
usando las tizas. 

Puedes utilizar 
distintos colores 

para marcar el 
paso del tiempo. 


b) En equipo, pongan un papel 
continuo sobre el suelo o en una 
pared y proyecten sombras con 
el cuerpo dentro de este. Pue- 
den hacer figuras con las manos 
o posiciones extrañas. Si no entra 
toda la sombra en el papel, no se 
preocupen, busquen la zona que 
más les guste, a más “abstracta” 
más extraño será el resultado. 
Dibujen con una brocha y tinta 
china la sombra proyectada. Pue- 
den repetir la acción cambiando 
las funciones de los participantes. 


c) Sal al patio y dibuja en folios 
A4 las sombras que encuentres de 
manera natural: plantas, mobilia- 
rio, edificios, etc. Seguramente no 
entre toda la sombra en el papel, 
así que escoge la parte de esta que 
más te guste. ¡No tardes! La som- 
bra se te mueve. También escribe 
una frase debajo de cada dibujo. 


Là 


€ 


z 


d) Escoge 2 o 3 sombras y reprodúcelas 
en 3 versiones diferentes: recortando tro- 
zos de cartulina negra con la mano y pé- 
galos sobre un folio blanco hasta conse- 
guir la forma de la sombra deseada; haz 
lo mismo pero esta vez usando papeles 
de color e intentando usar la menor can- 
tidad de trozos posible; recorta un papel 
de color de modo que quede un hueco 
en el interior con la forma aproximada 
de la sombra, prueba coloca la cartuli- 
na sobre papeles de diferentes colores 
y texturas, verás como tu sombra se va 
transformando. 


e) Pásale uno de tus dibujos de sombras a un compa- 
ñero. Tú también recibirás una. Copia la sombra recibi- 
da usando trozos de papel y/o cartulina, sintetizándola 
si fuera posible. Transfórmala en un rostro (agregándo- 
le ojos, cejas, nariz y boca). La expresión del rostro debe 
ser acorde a la frase escrita en el dibujo original. 


En casa, prueba hacer som- 
bras con da ayuda de un 
flexo y objetos que tengas 
por ahí. Pide ayuda y que 
otra persona haga sombras 
con las manos. Intercam- 
bien funciones. ¿Cuántas 
formas les han salido? 


RECOMENDADO PARA 
TODOS LOS CURSOS 


MATERIALES BÁSICOS 


- Tinta china 
- Acrílico negro 
- Papel continuo blanco 
- Cinta de carrocero 
- Cutter 
- Tijeras 
- Cuerda 


OTROS MATERIALES 


Cartones, bricks vacíos, botellas de plástico, cepillos de dientes usados, peine roto, 
cordones rotos de zapato, brochas y pinceles viejos, ropa vieja, etc. 


a) ¿DE QUE SE TRATA Y CÓMO SE TMPLEMENTA? 


En este ejercicios nos proponemos mancharnos. Si en las se- 
siones anteriores se había explorado la intuición y la línea como 
elementos principales, aquí dejaremos que la improvisación, el 
ensayo y el error, tomen protagonismo. En distintas ocasiones 
un dibujo ejecutado de manera adecuada depende de lo há- 
biles que seamos utilizando la herramienta con la que dibuja- 
mos: el lápiz, el rotulador, los pinceles, el carboncillo, etc. Cada 
herramienta de dibujo te acerca a un tipo de dibujo concreto 
y, de una manera más amplia, condiciona la manera que te- 
nemos de entender la representación gráfica. Es como si cada 
herramienta hablara de una manera distinta, en su propio idio- 
ma. Pero esto es la Escuela del Garabato, y buscamos el error, 
el balbuceo, antes que las cosas claras ¿Podemos conducir lo 
aleatorio? ¿Cómo generar nuevos lenguajes si usamos las mis- 
mas herramientas de siempre? 


los objetos para, posteriormente, pro- 
barlos realizando una serie de texturas 
y manchas, hasta controlarlos, saber cual 
de ellos nos gusta, cuales podemos me- 
jorar, y que tipo de línea o mancha se ge- 
neran según el tipo de herramienta. Este 
ejercicio también nos permitirá pensar 
en las sensaciones de la propia materia, 
y como podemos representarlas más allá 
de la forma de los objetos ¿cómo es lo 
esponjoso, lo pegajoso, lo duro, lo rugo- 
so, lo suave, etc? ¿Con qué herramienta 
la podríamos dibujar?. 


Nos proponemos construir nuestras propias b) TIEMPO / REPETICIÓN. 
herramientas, pinceles y plumas de dibujo. Recurrimos ”, 
al reciclaje porque, además del propio valor ecológico Se puede dedicar a este ejercicio entre 1 
de este, nos permite valorar aquello que “ya no tig Ñ y 2 horas. A más tiempo, más cosas se 
ne utilidad”, rescatando de la basura objetos 01৬৫ ২ podrán probar. 
(en realidad iremos descubriendo que 09518 3 N 
cosa es útil a la hora de dibujar). A los obiếfOs traídos 
de casa, les sumaremos aquellos elementos de la na- 
turaleza que podemos encontrar en un rápido paseo 
por el patio o alrededores (ramas, hojas, flores, 
Primero haremos los pinceles transformando 


a) Traer de casa cartones, bricks, botellas de plástico, un e) Haz otro pincel y prueba qué 
cepillo de dientes viejo, un peine roto, trozos de tela, tipo de lineas y manchas salen. Si- 
papeles viejos, plásticos, bolsas, etc. gue garabateando y manchando. 
Surgirán objetos del entorno en 

b) Date una vuelta por el patio 0 un par- esos garabatos y formas simples 
que. Recoge ramas secas, hojas y otras (el sol, un edificio, una palmera, 
plantas. También puedes coger piedras una mesa, una pelota, una mon- 
con formas curiosas. taña, un coche). ¿Llegas a iden- 
tificarlos? Completalos si fuera 


c) Convierte estos elementos en 
pinceles. ¿De que manera? Pue- 
des recortarlos, o plegarlos como 
un tubito largo, o envolver su par- 
te superior con cinta de carrocero 


necesario. 


f) Repite una misma forma de ma- 
nera que generes un patrón en un 
mismo folio. 


y hacerles cortes verticales en la 

parte inferior, entre otras cosas. La g) Dibuja en diferentes superficies: ace- 
idea es que el resultado final sea tato, tela, papel, cartón, etc. ¿Cómo cam- 
un objeto que pueda sujetar con bian los trazos?¿Puedes dibujar algo 
comodidad por la parte superior, blando?¿Cómo dibujarías lo rugoso?¿Y lo 
y remojar en tinta o pintura en su helado? Prueba realizar en estos dibujos 
extremo inferior. distintos estados de la materia. 


d) Pon tinta y acrílico en un plato. Remoja tu nue- h) Intenta hacer retratos con tus nuevos pinceles. Puede 
vo pincel y, sobre un pliego de papel continuo, , ser de tus companeros, autoretratos o retratos inven- 
haz con este lineas recta, lineas curvas y formas tados. Usa formas simples para cada parte del rostro: 
simples (como circulos, triángulos o cuadrados). cabeza, ojos, nariz, boca, cuadrado, circulos, triangulos, 
formas irregulares, etc. Puedes transformar una de las 
manchas o garabatos ya hechos en uno de estos rostros. 


Guarda los papeles manchados, las herramien- 
tas creadas y las ramas recogidas que no hayas usado. No hay 
nada inutil, nos serviran mas adelante. 


a) ¿DE QUÉ SE TRATA Y CÓMO SE TMPLEMENTA? 


En este ejercicio prima el movimiento, la observaciön y la ex- 
trañeza. Partimos de que todo objeto (o ser) visto de un tama- 
ño que no es el habitual, se transforma en otro ser. Una hor- 
miga del tamaño de un caballo o un elefante como un grano 
de arroz. Hacer de lo micro macro nos permite observar los 
detalles que, de forma normal, pasarían desapercibidos. Hacer 
de lo macro micro, nos obliga a sintetizar sus formas, obviando 
detalles. Dibujar algo pequeño en grande, incluso más grande 
que uno mismo, nos revuelve y obliga a observar y posicionar- 
nos de manera distinta, encontrando nuevas soluciones. 

Al dibujar algo pequeño en grande, la actividad invita 
al movimiento del cuerpo, a mover los brazos e inclinarnos so- 
bre la mesa para llegar a llenar todo el papel. Es muy probable 
que los resultados terminen por ser desproporcionados según 
el original. Está bien. Esto es justo lo que buscamos. Al cambiar 
el tamaño de las cosas introducimos la extrañeza en nuestra 
normalidad. 


b) TIEMPO / REPETICIÓN. 


El ejercicio dura aproximadamente 1 hora. 


- Tinta china 
- Acrílico negro 
- Papel continuo blanco 
- Pinceles 
- Rotuladores grandes 


Los pinceles creados el 
ejercicio anterior 


NOTAS PARA ALUMNOS 


c) Transforma eso pequeño en un monstruo. 
Agrégale ojos, patas, brazos. También puedes 
agregarle cuernos, un instrumento musical (una 
guitarra, una trompeta, un tambor), una cola, 
una capa, un socio, etc. Utiliza trozos de los di- 
bujos grandes del ejercicio anterior sỉ quieres 
darle textura. 


a) Trae de casa 2/3 cosas muy pequenas 
(granos de arroz, legumbres, una pieza 
de algún juguete). También puedes salir 
al patio y recoger algo de ahí mismo (una 
piedra, una hoja, un insecto, etc). 


b) En un pliego de papel continuo gran- 
de, dibuja cada uno de estos objetos. 
Intenta ocupar todo el papel, no impor- 
ta si el dibujo se deforma. Puedes usar 
pinceles gordos y los pinceles que has 
creado en el ejercicio anterior. Agudiza 
la vista. Sintetiza las formas como reto. 


d) ¿Qué está haciendo ese bichazo? 
¿En qué dedicaría sus horas en un 
día común y corriente? ¿Dibujaría? 
En una frase corta intenta explicár- 
selo a los demás. 


RECOMENDACIÓN Puedes hacer pruebas previas e ir esca- 
lando el dibujo. ¿Y si fuera una sola mancha? Proyecta la som- 
bra del dibujo y mira qué forma genera. 


RLOQUE 4 


Los ejercicios de este 
bloque son inspirados en 
los trabajos realizados 
por artistas y colectivos 
como Oficina Arará, Paul 
Cox, Marion Pinaffo, Het 
Harde Potlood, Milimbo, 
Czentrifuga, Atelier 
Bingo, entre otros. 


NOTAS PARA DOCENTE 


a) ¿DE QUÉ SE TRATA Y CÓMO SE 
TMPLEMENTA? 


Este es un ejercicio colaborativo. Se trata 
de generar distintos personajes a partir 
de la combinaciön de partes individuales 
como si se tratara de un libro ilustrado 
de imägenes combinadas, en el que las 
páginas se encuentran cortadas horizon- 
talmente, pudiendo combinarlas entre si 
para generar nuevas historias. 

El ejercicio nos permite ver qué 
sucede cuando mezclamos nuestros dibu- 
jos. En un primer momento los resultado 
serän aleatorios y desiguales, pero con la 
präctica y complicidad de los participan- 
te, al volverlo a hacer, se puede llegar a 
autenticos juegos visuales. 

El ejercicio tambien nos permi- 
te acercarnos a nociones bäsicas de la 
construcciön de un relato o, en un nivel 
más elemental, a la formulación de una 
oración, donde sus partes orales (sujeto, 
verbo, objeto, adjetivo) son reemplaza- 
dos por una parte gráfica. En el área de 
matemáticas, puede ayudar visualmente 
ala comprensión de teorías de conjuntos, 
permutaciones o combinaciones. 


En última instancia, el objetivo 
del ejercicio es facilitar la idea de que cada 
uno es capaz de crear sus propios juegos, 
y que si estos juegos son con otros, mucho 
mejor. Es importante la colaboración del 
docente o alguien mayor en la última parte 
del ejercicio, ya que será necesario foto- 
copiar, encuadernar y cortar las páginas 
de la publicación resultante. 


Este ejercicio requiere un mínimo de 2 horas de trabajo, 
pudiendo ampliarlas según la velocidad en la que avan- 
cen los participantes. La última parte, edición, requiere 
coordinación y uso de herramientas de oficina. 


NOTAS PARA ALUMNOS 


L 


a) Coge un cartón y recorta figuras sencillas: es- 
fericas, cuadradas, irregulares, de forma sinuosa, 
triangulares, alargadas, etc. A más cantidad de 
formas diferentes, mejor. Se recomienda que las 
figuras no superen los 15cm por cualquiera de 
sus lados. 


b) Divide las figuras resultante en 4 
grupos. Cada grupo serä una parte 
del cuerpo de nuestro monstruo. 


c) Coge el primer grupo y dibuja- 
le un rostro. En el segundo grupo 
dibuja el cuerpo (desde los hom- 
bros hasta la cintura, puedes in- 
cluir los brazos aquí). En el tercer 
grupo dibuja las piernas. El cuar- 
to grupo úsalo para dibujar algún 
complemento de nuestro perso- 
naje: un sombrero, un monopatin, 
un cuello largo, un collar, un cintu- 
rón elegante, una peluca, etc. 


d) Escoge una pieza de cada grupo y forma tu mons- 
truo. Intercambia las otras piezas con tus compañeros 
y crea otros personajes. ¿Qué te ha salido?. Desarmalos 
y vuelve a mezclar y seleccionar las piezas. ¿Hay per- 
RECOMENDACIÓN: Para dibujar las partes de nuestro monstruo, guíate por las sonajes con 2 cabezas?¿con cuello largo, sombrero y 
formas de las figuras recortadas: una cabeza triangular, unos pantalones / piernas piernas?. 

circulares, una peluca multiforme, etc, usando las formas como si fueran las siluetas 

del ejercicio de las sombras. Para dibujar puedes usar los pinceles que has creado e) Escoge la combinación que más te 
antes o pegarle las texturas ya hechas. Si no se te ocurre nada ¡Garabatea antes! agrade y une sus partes pegándolas por 
O inspirate en los dibujos hechos durante los ejercicios 1, 2 y 3. detrás con tiras de cartón gris. 


MATERIALES BÁSICOS 


- Cartulina de color 
- Rotuladores 
- Acrílicos 
- Pinceles 
- Cinta de carrocero 
- Tijera / cutter 
- Pegamento en barra 
- Papel continuo blanco 
- Papel de colores 
- Cola blanca 
- Tinta china 
- Encuadernadores de metal 
- Cinta engomada 


NOTAS PARA DOCENTE 


Se trata de poner final a todo lo anteriormente realiza- 
do en un trabajo colectivo. Hemos trabajado jugando 
a garabatear y esperando a que surjan personajes de 
esas manchas y líneas aparentemente desordenadas. 
En este último ejercicio les terminaremos dando forma, 
creándoles un escenario de acción y poniéndolos en co- 
mún, de modo que esos posibles personajes que han 
estado dando vueltas alrededor de los papeles, cobren 
un poco de vida. 

El trabajo final consiste en una suerte de teatro 
O parada de monstruos, pasaremos algunos de nuestros 
resultados previos a un espacio tridimensional. Partimos 
de los totems realizados en el último ejercicio para re- 
crearlos a escala mayor, creando marionetas y máscaras 
que los participantes puedan usar. Para ello volveremos 
a recurrir a los cartones, telas, ramas u otros objetos a 
reciclar que los participantes puedan traer de casa. To- 
dos los garabatos y manchas hechos con anterioridad 
nos servirán en este momento: los ensayos de nuestros 
pinceles se podrán convertir en texturas para nuestras 
marionetas, las sombras nos ayudarán a simplificar las 
formas de nuestra máscara, y los dibujos de cosas pe- 
queñas podremos convertirlos en pancartas o decorado 
para hacer fotos. 

Durante el desarrollo se procurará trabajar en 
equipos de 5 personas (más o menos) quienes traba- 
jaran de manera independiente, pudiendo elegir entre 
hacer máscaras, hacer un escenario o hacer marione- 
tas. El resultado se juntará al del resto de clase, pudien- 
do salir fuera del aula, simulando una representación o 
haciendo un photocall. Se pueden juntar con los resul- 
tados de otros cursos. 


b) TIEMPO / 
REPETICIÓN. 


Este último trabajo 
tomará entre 2 y 3 horas 
para realizar todas 

sus partes. 


viamente 


que b) Recorta cartones 


usar como bocetos en una o varias figu- de rentes formas y 


s nos servirán tamaños. 


ras de mayor tamaño 


de guía pero no tiene por qué terminar 


el trabajo así ¡Vamos a improvisar! 


c) Organiza las partes para formar 


un monstruo según los recortes. d) Dibuja en los cartones los deta- 


Si tuvieras que cargarlo, ¿podrías Iles de nuestro personaje. Puedes 


hacerlo solo? Prueba realizar una 
marioneta que necesite, al menos, 


la colaboración de 2 personas (por 


usar los papeles previamente man- 
chados para convertirlos en su piel, 


generando texturas o pintando di- 


ejemplo: un personaj 


argo como 


rectamente sobre estas. El perso- 


s duro o blando? 


un gusano o un personaje cuyos 


o frío?, ¿recuerdas las figuras de 


sombras 


¿y si tu personaje es 


todo de un solo color? 


f) Une las partes de tu personaje | 


do encuadernadores, cuerda o ti 
cartón. Si tu personaje se articula ten en 
cuenta su movilidad. 


g) Con el papel engomado pégale por detrás un palo de 


escoba, un tubo de plástico o una rama larga, de modo 


que puedas cargarlo usando este. 


MÁSCARAS TIPO 1 


a) Dobla una cartulina de 
color y recórtalo siguiendo 
la forma de alguno de tus 
personajes. Al abrir la car- 
tulina tendrás una forma 
simétrica. El tamaño final 
tiene que ser lo suficiente- 
mente grande como para 
que te cubra la cara. 


b) Repite lo mismo con otra car- 
tulina pero de otro color. La for- 
ma final tiene que ser distinta 
a la primera y, de ser posible, 
de un tamaño considerable- 
mente inferior. Pégala por arri- 
ba de la primera ¡Ya tenemos 
la base de nuestra máscaral. 


c) Recorta los espacios por donde veremos. Estos 
no tienen porque estar ubicados en el lugar donde 
la criatura tendría los ojos. 


d) Pégale trozos de cartulina ne- 
gra o los papeles manchados de 
ejercicios anteriores hasta formas 
el rostro que buscamos. Por de- 
trás puedes pegarle cartón para 
hacer la máscara más rígida. 


MÁSCARAS TIPO 2 


a) Coge un cartón y recór- 
talo formando una silueta 
simple. Recuerda las som- 
bras que hicimos con ante- 
rioridad. 


b) Hazle agujeros por donde ver. 


c) Pinta de un color entero el cartón y decó- 
ralo con pequeños trozos de papel como si 
fueran detalles. También puedes agregarle 
protuberancias de tela o más papel. 


d) Pégale por detrás un palo de 
escoba, un tubo de plástico o una 
rama larga, de modo que puedas 
cargarlo usando este. 


¡EXTRA! 


¿Qué podemos hacer con los papeles y cartu- 
linas manchadas de ejercicios anteriores y no 
usadas para máscaras o marionetas? 


a) Pega los papeles conti- 
nuos usados en ejercicios 
anteriores uno al lado del 
otro como si fuese una 
gran tela. Puedes colgar- 
la para hace un fondo de 
fotos o volverla a recortar 
para hacerte un poncho 
(un outfit perfecto para las 
máscaras). 


b) Recorta un figura simple de uña 
cartulina, recuerda las siluetas de 
las sombras. Pégala en una cartu- 
lina de distinto color. Recorta los 
papeles de colores en forma de 
letras y pégalas sobre las cartu- 
linas formando palabras cortas 
(cuando más incoherentes, me- 
jor). Por la parte superior e inferior 
trasera pega dos tiras de cartón 
de modo que le des rigidez. Ata 
una cuerda de la parte superior y 
cuélgatela ¡Ahora eres un estan- 
darte absurdo! 
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